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> Así como la DES película de Star 
Wars [Episodio IV no la odiada Episodio l), 
es eternamente recordada por ser el film 
que dio inició a ese tan alabado mundo de 
ciencia ficción, su secuela, El Imperio Con- 
traataca, debe ser querida aún más por los 
fans, al tratarse de un film que sacudía por 
completo y mejoraba todo lo que su ante- 
cesora había establecido. Muy probable- 
mente, para el desarrollo de Mass Effect 
2, también segunda parte de una trilogía, 
la gente de BioWare se planteó una idea 
similar: la de cómo explotar en demasía 
todo el complejo universo que el primer 
juego construyó. ¿El resultado? Simple- 
mente magnífico. 

Situado casi inmediatamente después de 
los eventos de la primera parte, el juego 
ya nos sorprende desde los minutos inicia- 
les haciéndonos presenciar la muerte del 
protagonista, el/la comandante Sheppard, 
tras la destrucción de su nave, la Norman- 


día, a manos de una fuerza extraterrestre 
desconocida. Desde las sombras, la cor- 
poración pro humana Cerberus -cuya acti- 
vidad viéramos en el primer juego- se hace 
con el cadáver de Sheppard, trayéndolo a 
la vida dos años después de su muerte. Á 
cambio de su resurrección, uno de los lí- 
deres de Cerberus, el misterioso Hombre 
lluusorio, le pide a Sheppard encargarse de 
una nueva amenaza que se cierne sobre 
el universo, la extraña raza extraterrestre 
llamada los recolectores, responsables de 
abducir distintas colonias humanas dise- 
minadas por varios sistemas planetarios. 

Esta secuela no cambia radicalmente todo 
lo que proponía el primer juego, pero sí pule 
y elimina varios agujeros negros en los que 
cala muy a menudo. El cambio más radical 
se implementó en el sistema de combate. 
Andar por los escenarios a los tiros ahora 
es más divertido, principalmente porque 
se perfeccionó el sistema de cobertura del 
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personaje, quien ahora no se va a trabar 
cuando le demos la indicación de cubrirse 
detrás de una pared, y porque los eneml- 
gos ahora están bastante más avivados a 
la hora de los tiroteos. El manejo y uso del 
armamento también se ha dinamizado por 
completo con la inclusión de munición, en 
lugar del molesto sobrecalentamiento que 
tenían en la primera parte. Gracias a esto, 
el juego nos obliga a preocuparnos no sólo 
por escondernos y disparar en el momento 
adecuado, sino también por hacer que cada 
tiro cuente, ya que la munición, sobre todo 
para el armamento pesado como lanzami- 
siles o lanzagranadas, no abunda. También 
es destacable la mejora en la inteligencia 
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DESDE DE LA MUERTE DE CARL SAGAN 
EL ESPACIO HA CAMBIADO MUCHO 


Es para destacar la labor de BioWare por eliminar todas esas textu- 
ras temblorosas e insoportables tiempos de carga en ascensores del 
primer Mass Effect. lambién, afortunadamente, se eliminaron las 


misiones de manejo con el Mako. 


artificial de los enemigos, que ahora están 
más avivados en el combate. 

Para darles nuestra impronta personal al 
combate volvemos a contar con las seis 
mismas clases que tuviéramos en el pri- 
mer Mass Effect, además de poder ponerle 
la cara que y el género deseemos al perso- 
naje. Las clases son tres, troncales: Solda- 
do, Adepto e Ingeniero, y otras tres hibridas 
de de las anteriores: Vanguardia [Soldado/ 
Adepto) Centinela (Ingeniero/Adepto), e In- 
filtrado [Ingeniero/Soldado). BioWare tra- 
bajó sesudamente pensando qué poder o 
habilidad darle a cada una de las clases, 
para complicarnos la vida a la hora de ele- 
gir una para nuestro personaje. La decisión 
esta puesta en cómo queramos encarar 








el combate, pero el juego va a ser lo su- 
ficientemente gratificante elijamos lo que 
elijamos, más teniendo en cuenta algunas 
sorpresitas que recibimos a la mitad del 
título. A la hora de subir de nivel, se limitó 
muchisimo el árbol de habilidades de cada 
personaje, ubicando únicamente las habl- 
dades y los poderes que tanto Sheppard 
como sus compañeros han aprendiendo 
en combate. Es cierto, éste es un sistema 
muchisimo más simple de lo que los jue- 
gos de BioWare nos tiene acostumbrado, 
pero ayuda a no cortar el palpitante rimo 
del juego. Otra simplificación que recibió 
es el manejo del inventario, que ahora se 
limita a la recolección de distintos com- 
ponentes que debemos buscar o comprar 
para crear armas o componentes de ar- 
madura. Aunque esto es mucho más sim- 
ple que el abrumador manejo de inventario 
del juego anterior, es realmente molesto 
estar buscando los materiales necesarios 
para construir los componentes que nos 
permitan crear Ítems, porque debemos 
recurrir a un minijuego de exploración pla- 
netaria bastante tedioso. 
Argumentalmente, ME 2 continúa por la 
correcta senda de su antecesor, mediante 
el empleo de la ruedita de dialogo, y la po- 
sibilidad de ser un/a buen/a soldado o un 
completo/a jodido/a intergaláctico/a. Tam- 
bién podemos retomar el personaje que 
hiciéramos en el primer juego, algo que sI 
bien no altera demasiado su estructura ar- 
gumental, resulta divertido encontrarnos 
con individuos con los que sociabilizamos 
en la aventura anterior, y ver de qué mane- 
ra ha repercutido nuestra interacción con 
ellos. 

Pero donde realmente se nota una mejo- 
ra es en el reparto de personajes secun- 
darios, todos desarrollados en base a un 
profundo y completo guión. Si les gusta la 
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ON NOS 
PERMITE ACCEDER A MISIONES EXTRA Y A UN 
COMPANERO NUEVO PARA NUESTRO PELOTON. 
manera en que BioWare construye perso- 
najes acá se van a regocijar con el conven- 
tillo espacial que acompaña a Sheppard en 
su misión, que alcanza la friolera de 10, 2 
de ellos provenientes de la primera parte. 
Todos, absolutamente todos, tienen una 
rica historia para contar, como la pechu- 
gona y mala onda operativo de Cerberus 
Miranda Lawson, la sacada ex convicta do- 
lape llamada Jack o el loquito profesor de 
raza salariana Mordin Solus. Por otro lado, 
en determinados momentos del juego, po- 
demos acceder a misiones personales en 
de cada uno de estos personajes, algo que 
nos permite desbloquear habilidades para 
ellos y para Sheppard. Estos escenarios 
funcionan a la perfección, como así tam- 
bién las otras misiones principales, ge- 
nerando un clímax cada vez más intenso, 
a medida que nos acercamos al final del 
juego. Además, BioWare se ha encargado 
de que cada uno de estos personajes tenga 
habilidades únicas en el campo de batalla, 
poniéndonos constantemente en la ¡nte- 
resante tarea de elegir con quien encarar 
cada misión. 

Visualmente, ME 2 es una síntesis de lo 
todo lo que el título propone. Los esce- 
narios y los diseños de los personajes se 
mantienen de forma similar a lo que vimos 
antes, pero todo recibió un completo tra- 
bajo de mejora, como por ejemplo de ma- 
nejo de luces, de sombras, y el detalle con 
el que diseñaron las distintas razas extra- 
terrestres, entre muchísimas cosas más. 
Por otro lado ya no vamos a ver tantos es- 
cenarios reciclados, cada planeta o lugar 
que visitemos, desde la mugrosa estación 
espacial Úmega, la nueva Normandía, has- 
ta la nave prisión Purgatorio, todo tiene un 
manejo de detalles asombroso. 

ME 2 no es solamente un gran juego, sino 
un ejemplo de cómo establecer una am- 
biciosa franquicia nueva trabajando hasta 
el más Infimo de sus detalles, creando uno 
de los hibridos entre rol y acción más re- 
donditos de la historia. Salud queridos ca- 
nadienses, lo lograron otra vez. 
Siskosilber. 


